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ハンドボール型ケ、ー ム における状況判断力評価表の作成
一小学校 5 年生児童を対象と して
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本研究の日的はハンドボール型ゲーム( ターゲッ トハンドボール) における状況判断力の優劣を技能レベル別に評価で
き る評価表の作成である。
すなわち, 小学校 5 年生児童に全11時間からなるハンドボール型ゲーム( ターゲットハンドボール) の授業を実施し, 
試合の映像をもとに 「シュート コースの有無」 「シュートエリ ア内の味方へのパスコースの有無」 「シュートエリ ア外の味
方へのパスコースの有無」 「 ドリブルの有無」 の観点から, 見出した9 個のプレーパターンの 「出現数」 「合理的状況判断
に基づく プレーの出現数とその割合」 を算出した。 そして, この結果から, 「シュートエリ ア内のプレー」 および 「シュー
トエリ ア外のアシスト プレー」 のそれぞれのプレー局面における状況判断力を児童の技能レベル別に三段階で評価できる
評価表を作成した。 
キーワード: 状況判断力 , 評価表, ハンドボール型ゲーム, 小学校 5 年生児童
1 . はじめに
ボールゲームは試合状況が刻々と変化する中で, その
変化を認知し, それに対応した有効なプレーを選択, 決
定する力, 状況判断力注' ) が求められる。 田中(2003) 
は 「ボールゲームにおいては, 運動スキルと同等に認知
スキル (状況判断力) が求められ, 認知スキル (状況判
断力 ) の優劣がゲームパフォーマンスに大きな影響を与
える」 と述べ, ゲームパフォーマンスにおける状況判断
力の重要性を指摘しているが, 同様に多くの研究で, ゲー
ムパフォーマンスを向上させる大きな要因と して状況判
断力を高めるこ との重要性が報告されている (窪田ら, 
2001, 鬼澤ら, 2004, 小泉ら, 2004, 竹内ら, 2011)。 
中でも, サッカ ,ー バスケ ッ ト ボールのよう な味方と相
手のプレイヤーが同じコート上を入り乱れる中, 相手の
直接的なプレ ッシャーを受ける環境下でゲームが行われ
るゴール型ゲームは, バレーボール, 卓球などのネ ッ ト
型ゲーム, 野球 , ソフ ト ボールなどのベースボール型ゲー
ム以上に, プレイヤーの状況判断力の優劣がゲームパフォー
マンスに及ぼす影響が大きい。 
ところで, 先行研究における状況判断力の評価法を概
観すると 「ゲームを撮影した映像を用いて試合後に, そ
のプレーの意図を尋ねる方法 (本多ら, 1988, 星加ら, 
1989)」 「記述式の戦術テストによる方法(坂井ら, 1994, 
深倉ら, 1995)」 「映像と戦術テスト を組み合わせた方法
(増田ら, 1986)」 に大別される。 しかしながら, これら
の評価法には次の点で課題が指摘される。
・ いずれの方法も試合後の評価であり, 試合中における
評価 ( プレー直後) に比べ指導効果が低く なると考え
られる。 
・ いずれの方法も プレイヤー白身の技能レベルを考慮し
ていない。 状況判断に基づく プレーは, 技能の裏付け
があって, はじめて遂行することができる。 すなわち, 
児童 ・ 生徒は, 今 , 自分の持っている技能レベルを考
慮した上で, 最善と考えられる状況判断を行っている
と考える必要がある。 したがって, 児童 ・ 生徒の技能
レベルを考慮せずにゲームパフォーマンスで状況判断
力を評価した場合, 技能が低い児童 ・ 生徒は状況判断
力も低いと評価される可能性がある。
・ 「記述式の戦術テストによる方法」 は, 相手のプレツ
シヤーなどの影響がない試合場面から切り離された状
況下での評価法のために現実の試合場面で発揮される
状況判断力を評価しているとはいえない。 
以上のよ う に, ボールゲームにおける状況判断力の評
価法は確立されているとはいえない。 しかし, ある能力
を育成にするには, それを評価することは不可欠である。 
小島 (2003) は, 「評価には “学習したことがどの程度
達成されているかを測る” という総括的機能だけではな
く, “学習する内容に関しての問題の所在がどこに存在
するのかを事前に知る” という診断的機能, “学習の過
程で反応やつまずきを捉えて, よく わかり, よく できる
よう になるための援助をする” という形成的機能を有し
ている。」 と述べている。 すなわち, 状況判断力の評価
法が確立されていない状況は, 児童 ・ 生徒側にとっては, 
どのよう な状況下で, どのよう なプレーを遂行すればよ
いのかという プレーの指針が示されることなく学習が進
むことを意味している。
そこで, 本研究では, 状況判断力の優劣がゲームパフォー
マ ンスに及ぼす影響が最も大きいと考えられるゴール型
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ゲームにおいて, ゲームで遂行される
ゲーム中においても状況判断力の優劣
評価できる評価表の作成を試みること
11. 研究の方法
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プレーを対象に, 
を技能レベル別に
する。 
研究は次の手順で行う。
まず, 評価の対象とするプレー局面を決め, その局面
でのプレーパターンの序列 ・ 類型化を行う。 次に, 対象
学年 , 対象ゲーム, 対象者の技能レベルを分ける方法を
考察し, 指導計画の作成を行う
試合を撮影した映像をもとに, 
定 シ ユーl
別に集約し, 
1 ・ 
て
。 そして, 授業における
シュ ー
トエリ ア内のプレーパター
トエリア内外の決
ンの出現数を技能
状況判断力の評価表を作成する。 
対象とするプレー局面
ゴール型ゲームにおける状況判断は, コート内の
のプレー局面で求められる。 したがって
評価表は, すべてのプレー局面に対応する
, 状況判
必要があ
すべ
断力
る。 
しかしながら, コート内のすべてのプレー局面を対象と
した場合, 対象となるプレーパターンが非常に多 く なり, 
実際の授業で使用すること
価表は実用性にやや欠ける
たがって, 
を想定した際, 作成された評
ものになると考えられる。 
評価の対象とするプレー局面を限定するこ
と した。
ゴール型ゲームにおける
は直接得点に結びつく確率
??
シュートエリ ア内でのプレー
が高いものであり
勝敗を左右する重要な局面である。 そこで, 
象とするプレー局面をシュートエリア内のプ
, ゲームの
評価表の対
レーと した。 
これに加え, シュートエリア外であってもシュートエリ
ア内の味方にパスをしてシュート に至るアシス ト プレー
は有効な状況判断といえることから評価表の対象プレー
局面とした。 
以上のこ とから, 評価表の対象とするプレー局面を
「シュートエリ ア内のプレー」 および 「シュートエリ ア
外のアシスト プレー」 と した。 したがって, 評価の対象
とするプレー局面の範囲は, シュートエリア内でボール
を保持した時点を基準に前後ワンプレーと した。 
シユ
ゴー
ートエリア内外を分ける基準は, 図 1 に示す
ルエリ アに3 - 4 m, 4 - 5 m, 
し, 試合におけるそれぞれのソ゛ ー
5m 
6m 
図1 . 
3 ml
 
なお,
よう に, 
5 - 6 m ゾーンを設定
ン内からのシュート成
功率 ( シュート成功数/シュート本数) 
ンをシュートエリ ア内と した。 
が 1 / 2 以上のゾー
4m
ゾーンの設定
2 . プレーパターンの序列・ 類型化
前項で述べたように, 評価表の対象とするプレー
を 「シュートエリ ア内のプレー」
ア外のアシス ト プレー」 と
プレー局面のプレーパター
シュートエ リ ア内のボー??????
した。 
および
そこで, 
「シュート
局面
エリ
本項では, 両
ンの序列 ・ 類型化を行う。
ル保持者が, まず, 考えるべ
ことはシュートが打てるかどうかの判断である。 ジュー
ができない (シュート コースがない) と判断すれば, 
はシュートエリア内の味方へのパスが有効な攻め方と
る。 しかしながら, 味方へのパスができない (パスコー
がない) と判断すれば, 一度, 攻めの態勢を立て直す
めに, シュートエリア外の味方へのパスが選択される。 
かし, シュートエリ ア外の味方へのパスができない、°スコースがない) となれば, ドリ ブルまたはピボッ
によるボール保持と なる。 また, 「シュートエ リ ア外
アシスト プレー」 において, まず, 考えるべきこ とは, 
ュ
 。??
ートエリア内の味方へのパスができ
??スができ
ために, 
0 
ないと判断すれば, 守り
るかどうかであ
を動かし局面を
シュートエリア外の味方へのパスが選択
しかし, 
がない場合は, 
シュ ートエリア外の味方へのパスコー
ドリ ブルまたはピボッ ト によるボール
保持となる。
以上のこ とに基づき, 
「シュート コースの有無」
シュートエ リ ア内のプレーを
「シュートエリア内の味方への
パスコースの有無」 「シュートエリ ア外の味方へのパス
コースの有無」 「 ドリ ブルコースの有無」 の4 観点から
序列 ・ 類型化したものが図2 
レーパターンである。 また, 「
へのパス コースの有無」 「 シユ
パスコースの有無」 「 ドリ ブル
(1) に示す①から⑤のブ
?
3 . 対象について
(1 ) 対象学年
前述したよう
マンスに最も大
に, 
ユー
トエ
コ ー ス
から序列 ・ 類型化したものが図2 
のプレーパターンである。 
??
(2) 
エリア内の味方
ア外の味方への
有無」 の3 観点
に示す⑥から0 
状況判断力の優劣がケー
きな影響を及ぼすボールゲー
ムハ°フ ォ ー
ムは ゴール
型ゲームである。 後藤ら (1995) は, 小学校児童を対象
に, ゴール型ゲームにおいてゲーム様式の異なる教材の
積み重ね方による学習成果の相違を検討した結果, 学年
進行に伴って, 攻防分離型ゲーム注2) から過度的相乱型
ゲーム注2) を経て攻防相乱型ゲーム注2) へと移行される
教材配列が, 児童の学習課題解決に応ずる方法と して有
効と している。 これらのことから, 対象学年は, 攻防相
乱型ボールゲーム ( ゴール型ゲーム) が学習教材と して
位置づけられる高学年が適していると考えられる。 
(2) 対象ゲームについて
児童は, 考えた作戦がう ま
るこ とができたと しても, シュ
「この作戦はよ く なかった。」 と
から, 対象とするゲームは高度
く 機能し, シュートに至
ートが決まらなければ, 
判断する傾向があること
なシュート技術を必要と
シュート
エリア内
シュート
エリア外
あり
なし
シュートエリア内
の味方へのパス
コースの有無
あり
なし
しないものが適していると考える。 また
同じコート上に入り乱れるゴール型ケー
状況を常に見ることが求められる。 したがって, 対象ゲー
ムはボール操作技術が比較的容易でルックアップしやす
いゲームが適していると考えられる。 小学校ボールゲー
ムの代表的な教材は 「サッカー」 「バスケ ッ ト ボール」
「ハン ドボール」 である。 しかしながら, サッカーは, 
足元でボールを操作するため, 手でボールを扱うバスケッ
ト ボールやハン ドボールに比べ, ルツクア ツプが難しい
と考えられる。 また, バスケ ッ ト ボールは, ゴールが平
面上ではなく, 頭上にあるため, 特殊で高度なシュート
技術が要求される。
これらのこ とから, 
ルを扱い, 
( タ ーゲ ッ
技量によ
ルは的と
対象ゲームは図
ゴールが平面上にあるハン
ドハ ン ドボール) と した。 なお, キーパーの
り, シュート成功率が左右されないよう にゴー
した。 的にするこ とにより, 的を中心と
180度の範囲すべてにシュート コースが存在するこ
なり, シュート技能が低い児童でもシュートが決ま
すいと考えられる。 
4 
?
. 指導計画
表 1 は, 授業の単元計画である。 授業はオリエ ンテー
ョ ンを含む全10時間構成と した。 単元前半は, ドリ ブ
ル
l 
ハ°ス
l ピボッ ト などの個人の技能が未熟なために, 
ハンドボール型ゲームにおける状況判断力評価表の作成
シュートエリア内
の味方へのパス
コースの有無
シュートエリア外
の味方へのパス
コースの有無
ドリブルの有無 プレー
パターン
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あり
なし
(1) 
あり
なし
シュートエリア内のプレーパターン
シュートエリア外
の味方へのパス. 
コースの有無
ドリブルの有無
あり
なし
プレー
パターン
⑥
あり
なし
あり
なし
⑦
?
 
?
(2) シュートエリア外のアシス トプレーのプレーパターン
図 2 . 評価表の対象とするプレー局面とプレーパターン
, 相手と味方が
ムは , まわりの
3 に示す手でボー
ドボール型ゲーム
した
とに
りや
1 8
m
 
????ッ ク ア ッ プするこ
プレーが出現しに
を高めるためのス
また, 
10時間目か
とができず, ??いと考えられる。 そこで, 個人技
ルウオームア ッ プの時間を多 く
サイ ドマ ン付 ターゲッ
ら4 時間設定しているc 
ボールは, 地理的分離の要素を取り
フェ ンスのプレ ツシヤーを軽減し, 
な段階でも, 状況判断が行えるよう
なお, 状況判断力評価表作成の対象とするゲームは, 個
人技能がある程度高ま り, ゴール型ゲームの動きにも慣
れ始めると考えられる単元後半の 「ターゲットハンドボー
ル」と した c 
10m 
シュート
コースの有無
②
??
⑤
的確な状況判断に基づ
ト ハ ン ドボールを
?
2/
 サイ ドマ ン付ハンド
入れることで, デイ
技能レベルが未習熟
にしたゲームである。 
主なルール
0試合人数 : 3 対 3
0試合時間 : 前後半 3 分ずつ
0得点 : コーンに当てる1 点
コーンを倒す3 点
0 ファール
・ 3 歩以上歩いてはいけない 
ダブル ドリブルの禁止
・ 相手をつかむ, 押す,
たたく などは禁止
①
3 rn
図 3 . ターゲッ トハン ドボールのコートおよび主なルール
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表 1 , 単元計画 (全10時間) 
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間
分 10 20 3
1
0 40 
ロー
, l オリエンテーション
2 l 1 スキ サイドマン付きターゲツトハンドボール ル ウ :オ3 l 4 l 5 l 
6 l ム 
ア 
ツ 
プ ターゲツトハンドボール 
7 l 
8 l 
9 l 
10 l 
5 . 個人技能の測定
技能レベルを考慮した評価表を作成するために, ハ ン
ドボールの基礎技術である ドリ ブル, キヤツチ, シュー
ト を対象と した技能テスト(八の字ドリブル, 壁パス, 
シュート) を実施した。 技能テストの具体的な方法は以
下に示すとおりである。 
(1 ) 八の字 ドリブル
、 ?
ブ
図4 
に, 
ルを
ると1 
は , 「八の字 ドリ ブル」
コ ー
し, 
点と
ト上の2 つのサー
し
4
 ?
図6 
メ ー
をし, 
の場である。 図に示すよ
クルを 30秒間八の字 ドリ
2 つのコーンの真ん中に引かれた線を越え
た 0 
3m 
図 4 , 
(2) 壁パス
図 5 は 「壁パス」
ら3 m離れたとこ ろ
した回数を得点と し
中
央
線
八の字 ドリブル
の場である。 図に示すよ
から1
た。 
30秒間パスを行い
(3) コーン当て
3rn 
図 5 , 
は , 「コーン当て」
壁パス
う に, 壁か 
キ ヤ ツチ
の場である。 図に示すように, 
ドル離れたところからコーンに向かって10回シユー
当たった回数を得点と した。 
4 rn 
図 6 , コーン当て
1 ・ 
第30巻
結果と考察
個人技能について
「八の字 ドリブル」 「壁パス」 「コーン当て」 の記録を
T得点化注3) し, SD/ 2 をもとに, 技能レベルを3 段階に
分けた。 その結果, 技能レベル1 は
は12名, 技能レベル3 は 4 名であっ
ルは 3 が最も高い。 
2 . シュートエリアについて
表2 は1 /10- 5 /10時間日に行な
合) におけるゾーン別 ( 3 - 4 m , 
シュート成功率を示したものであ
3 - 4 m ゾーンは, 
%以上ある。 また, 
5名, 技能レベル2 
た c なお, 
われた試合
技能レべ
(全, 16試
4 -5 m, 5 -6 m) の
る。 表に示すよう に, 
いずれの時間もシュート成功率が35 
その成功率の平均値は50. 8 ±11 .1 % 
であり, 1 / 2 の確率でシュートが成功している。 4 - 5 
m ソ゛ ーンは, いずれも25% 以下であり, 平均値は18.7±
5.5% であった。 5 - 6 m ソ゛ ーンの平均値は16.7 ±20.7% 
であり, 1 /10時間目と4 /10時間目のように, シュート
が 1 本も決まっていない時間と3 /10時間日のよう にシュー
ト成功率が50% の時間があり成功率に大きなばらつきが
みられた。 一般的にゴール型ゲームにおけるシュートは, 
自チームの得点につながる行動であるとともに, 相手チー
ムに攻撃権が移るという意味を持つ。 したがって, シュー
ト成功率が50% を下回るということは, 自チームのシュー
トが得点に結びつく以上に相手チームの攻撃権が多く な
ることになる。 したがって, 攻守の機会が均等になるシュー
ト成功率が50% の 3 - 4 m ゾーンをシュートエリ ア内と
した。 
3 . 技能別にみた状況判断力を評価するプレー局面
6 /10-10/10時間目までのゲーム (全, 20試合) の様相
を収録したVTR から, 
数を収集した。
表 3 はシユートエリ
を示したものである。 
の割合は技能レベル2 
シュートエリ ア内のボール保持
ア内でのボール保持数とその割合
シュートエリア内のボール保持数
の児童が最
ベル3 の児童であった。 このこ
児童が積極的にシュートエリア
していたことが窺われる。 技能
ベル 2 の児童より もシユートエ
が少なかったのは, 後述するよ
童はシュートエリ ア外からシユ
パスプレーが多 く みられたこ と
ル 1 の児童はシュートエリア内
少なく, シユー
へのパスもほと
以上のことか
トエリア外から
んどみられなか
??????も多く, 次いで技能レから, 技能レベル2 の
に侵入しボールを保持
ベル3 の児童が技能レ
ア内でのボール保持数
に, 技能レベル3 の児
トエリ??ュ??? る。 
ア内の味方への
また, 技能レベ
ボール保持数が最も
ートエリア内の味方
0 
ら, 状況判断力を評価するプレー局面は, 
技能レベル1 , 2 の児童はシュートエリア内でボールを
保持したプレーの前後ワンプレーを, 技能レベル3 の児
童はシュートエリア内のプレーに加え, シュートエリア
外でのアシスト プレーも対象にするこ とが適切と考えら
れた 0 
4 . 
ハンドボール型ゲームにおける状況判断力評価表の作成
プレーパターンの出現数と合理的状況判断に基づ く
プレーの割合
(1) ジュー
表 4 は , 
トエリア内のプレーパターンについて
6 /10-10/10時間目におけるシユー トエリ
のプレーパターンの出現数と合理的状況判断注4 ) に
ア内
基づ
く プレーの割合を技能別にまとめたものである。
プレーパターンの出現数が最も多 く みられたのはプレー
パターン①, 次いで プレーパターン③, プレーパターン
②であった。 プレーパターン④⑤の出現数は1 試合平均
1.0未満であり他に比べ少ないものであった。 
プレーハ°夕 ー
レーの割合は, 
ン①における合理的状況判断に基づく
技能レベル3 の児重が最も高
あった。 次いで技能レベル2 の児童で97.7% , 
く100% 
技能レ
ル 1 の児童は85.3% であった。 いずれの技能レベルの
童も, 
確保さ
選択し
その多 く がシュートエリ ア内でシュート コース
れて
たこ
いれば, 合理的状況判断を下し, シュート
????
とが窺われる。 中でも, 技能レベル3 の児童
は , 「シュートエリア内。 シュート コースあり」 のプレー
局面においては, 間違いなく合理的状況判断を下すこと
ができると考えられる。 次いで多く みられたプレーパター
ン③においては, いずれの技能レベルの児童も合理的な
状況判断に基づく プレーの割合がおよそ50% であり, 半
数のプレーが間違った状況判断に基づく もの (守備の前
から強引にシュート を打つなど) であった。 また, 技能
レベル別グループ間に大きな差はなかった。 このこ とは
個人技能の優劣に関係なく, 児童にとって, シュートエ
リア内でボールを保持した場合はシュートを打つか, シュー
トエリ ア内の味方にパスしてシュート を打たせるか, つ
まり, 次のプレーまたはその次のプレーでシュート を打
つことが大前提にあり, 一度 , シュートエリア外の味方
にパスをして態勢を立て直すという プレーは高度な状況
判断に基づく プレーであるこ とを窺わすものである。 ま
た, いずれのプレーパターンにおいても技能レベル1 と
3 の出現数が技能レベル2 の児童に比べ少なかったのは, 
前述したよう に, 技能レベル3 の児童はシュートエリ ア
外からシュートエリア内の味方へのアシストパスプレー
が多く みられ, 技能レベル1 の児童はシュートエリア内
に侵入することが難しく, シュートエリア外からのアシ
ス トパスもほとんどみられなかったこ とによるc 
表 2 , 
(2) シュートエリア外のプレーパターンについて
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前述したように, 技能レベル3 の児童は, シュートエ
リ ア外からのアシスト プレーが多 く出現していたこ とか
ら, シュートエリア外のプレーについても評価の対象と
する。 
表 5 は技能レベル3 の児童のシュートエリア外におけ
るプレーパターンの出現数と合理的判断に基づく プレー
の割合を示したものである。 表に示すように, 最も多く
出現したものはプレーパターン⑦であり, 次いでプレー
パターン⑥であった。 プレーパターン⑧⑨の出現数は⑥
⑦に比べ少ないものであった。 しかし, それぞれにおけ
る合理的判断に基づく プレーの割合はプレーパターン⑦
の53.8%が最も少なく, 次いでプレーパターン⑥の70.0 
% であった。 プレーパターン⑧⑨については, いずれも
80% 以上の割合で合理的判断に基づく プレーが選択され???いた。 このことから, 技能レベル3 の児童でも, シュー
エリ
エリ
ア内の味方へのパスコースがない状況下でシ
ア外でボールを保持した時, シユー トエ
味方へのパスコースがあっても, シユー トエリ
方に強引にパスを通そう と したり, 
く プレーが半数近く で選択されたこ
向は , シュートエリ ア内のプレーパ
?ユー
ユ ー
リア外の
ア外の味
方にパスをする こ とで相手の守備隊形を動かしつつ
めの機会を窺う プレーではなく, シュートエリ ア内
ト を打i二、_
とがわかる。 こ
, 攻
の味
にい
の傾
ターンにおいてもみ
られたものである。 すなわち, 児童にと っては, シュー
トエリア内外に関係なく, シュートエリア外の味方にパ
スをして, 攻撃の態勢を立て直しつつ, 次の攻撃の機会
を窺う プレーは高度な状況判断力を伴う ことが推察され
る。 
表3 . シュートエリア内でのポール保持数とその割合
. l ' レベル l の-i ール l=l・ :寺回 ・l ' 1 l 、;l 
, l 
2 l 
3 l 
合計 l 
ゾーン別のシュート成功率
時間 
3- 4m l 4- 5m l 5- 6m 
、 ート 成功本数l 成功率 l (%) l 、 ートl 成功本数 、 ートl 成功本数l 
1/10 1 26 15 l 57,7 l 9 l 2 22,2 l 4 l o l 0 
2/10 1 30 11 l 36.7 l 9 l 1 11.1 l 6 l , l 16,7 
3/10 1 30 17 l 56,7 l 8 l 2 25,0 l 4 l 2 l 50.0 
4/10 1 33 13 l 39,4 l 20 l 4 20,0 l 6 l o l 0 
5/10 1 45 27 l 60.0 1 13 l 2 15.4 l 4 l , l 25,0 
D
値l 3 3± 1 2± l 5 181± l ''5。± l 2,,± ' 5± l 4,,± l 0 8± l 1 07± 
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シュートエリア内のプレーパターンの出現数と合理的状況判断に基づく プレーの割合
ノ
レ
タニン 6/10 l 7/10 l 8/10 9/10 '°''° l 合理的状況l 判断に基づく プレーの出現 数 割合(%) 
① 
, l 2 l 9 l 9 8 6 l 34 l 29 l 85,3 
2 l 18 l 16 l 16 11 26 l 87 l 85 l 97,7 
3 l 9 l 8 l 5 12 11 l 45 l 45 l 100,0 
② 
, l o l o l 0 0 , l , l , l 100.0 
2 l 6 l , l 2 0 3 l 12 l 7 l 58.3 
3 l o l , l 0 0 o l , l , l 100.0 
③ 
, l , l , l 1 0 3 l 6 l 3 l 50.0 
2 l 7 l , l 4 5 7 l 24 l 13 l 54.1 
3 l o l , l 2 2 , l 6 l 3 l 50,0 
④ 
, l o l o l 1 0 o l , l , l 100.0 
2 l , l o l 1 1 o l 3 l 2 l 66,6 
3 l o l o l 1 0 o l , l , l 100.0 
⑤ 
, l o l o l 0 0 o l o l o l 0 
2 l o l o l 1 0 o l , l , l 100.0 
3 l o l , l 0 0 , l 2 l , l 50.0 
IV.
表
した
表 5 . シュートエリア外のプレーパターンの出現数と合理的状況判断に基づく プレーの割合
レ
タニン 6/10 l 7/101 8/10 9' 'of '°''° l 合理的状況l 判断に基づく プレーの出現 数 割合 (% ) 
⑥ l 3 1 4 1 5 1 4 2 1 5 1 20 l 14 l 70,0 
⑦ l 3 1 5 1 10 1 5 13 1 6 1 39 l 21 l 53.8 
⑧ l 3 1 , l 2 1 1 , l 。l 5 1 4 l 80,0 
⑨ l 3 1 。l 3 1 0 , l 。l 4 1 4 l 100.0 
状況判断力評価表の作成
6 に示すのは, これまでに述べた結果に基づき作成
「ハ ン ドボール型ボールゲームにお
評価表」 である。(1) に示す 「シュート
ける状況判断力
エリア内におけ
る状況判断力評価表」 は, 「シュートコースの有無」 「シュー
トエリ ア内の味方へのパスコースの有無」 「シュートエ
リ ア外の味方へのパスコースの有無」 「 ドリ ブルの有無」
の観点から考えられたプレー局面, それぞれにおける状
況判断力を技能レベル別に 「A (十分に満足できる状況
判断力)」 「B (おおむね満足できる状況判断力)」 「C 
(努力を要する状況判断力) 」 で評価するものである。 
技能レベル1 の児童は , 前述したよう に, シュ
リア内への侵入がほとんどできなかったことから, 
ートエ
シユー
トエリ ア内でボールを保持する動きが可能となる状況判
断力を身につけることが次の日標となると考えた。 した
がって, シュートエリア内でボールを保持することが前
提と なる①一⑤のプレーパタ ーンのいずれにおいても
「A評価」 とした。 
入
レ
技能レベル2 の児童は , 頻繁にシュートエリア内に侵
し, ボールを受け, シュート をしていたこ とから, プ
ーパターン①は今持っている状況判断力で十分可能な
プレーであると考えられ, 「B評価」とした。 しかしな
がら, 自分のシュート コースが無い場合の合理的状況判
断力に基づく プレーの割合が50-60% 前後であったプレー
パターン②③④については, シュートエリ ア内外の味方
へのパス, または, 自分がドリ ブルキープしつつ, 守備
隊形を動かし攻撃の機会を窺う プレーを選択できる状況
判断力
評価」
のボー
保持者
を身につけるこ とが次の日標となると考え, 
と した。 さ らに, 
ルキープを目的と
プレーパターン⑤は, ④と
「A 
同様
したプレーであっても, ボール
の位置が動かないキープである。 すなわち, 相手
の守備隊形を動かすこ とができないボールキープであ り, 
合理的状況判断力にやや欠けるプレーといえることから
「B評価」 としたc 
技能レベル3 の児童にとってプレーパターン①②は, 
合理的状況判断に基づく プレーの出現割合が100% であっ
たことから, 今持っている状況判断力で十分可能なプレー
と考えられることから 「B評価」 とした。 しかし, プレー
パターン③については, 前述したよう に, シュートエリ
ア内からエリア外にパスを出すことで相手の守備隊形を
動かしつつ, 次の攻撃の機会を窺う という状況判断力は
高度なものと考えられることから「A評価」とした。 ブ
ハンドボール型ゲームにおける状況判断力評価表の作成
レーパターン④については, 表 4 に示すよう に今持って
いる状況判断力で十分可能なものと考えられ, 「B評価」
と した。 また, プレーパターン⑤については, 技能レベ
ル 3 の児童にとっては攻撃の機会を創り出す意味におい
て, 消極的合理的判断に基づ く プレーであるこ とから
「C評価」 とした。 
(2) に示す 「シュートエリア外における状況判断力評
価表」 も (1) に示す評価表と同様に, プレーパターン
⑥一⑨のそれぞれにおける状況判断力を三段階 ( 「A」
「B」 「C」) で評価したものである。 なお, 前述したよ
う に, 本評価表は技能レベル3 の児童を対象と したもの
である。
プレーパターン⑥は, 表 5 に示すよう に, 70%の児童
が今持っている状況判断力で選択することができるプレー
であることから 「B評価」 とした。 しかし, プレーパター
ン⑦は, シュートエリ ア外の味方にパスをするこ とで相
手の守備隊形を動かしつつ, 次の攻撃の機会を窺う プレー
であり, 半数近くの児童が間違った状況判断に基づく プ
レーを選択していた。 したがって, 次に身につけるべき
状況判断力と考えられることから 「A評価」 とした。 プ
レーパターン⑧は, 表 5 に示すよう に, 今持っている状
況判断力で80% の児童が選択できるプレーであることか
ら 「B評価」 と した。 プレーパターン⑨は, 相手の守備
隊形を動かすことができないボールキープであり, 消極
的状況判断に基づく プレーとみなすことができ 「C評価」
と した 0 
V . まとめ
本研究は , 全11時間からなるハ ン ドボール型ゲーム
( ターゲッ トハンドボール) の授業を小学校5 年生児童
に実施し, ゲームで、速行されるプレーを対象にゲーム中
においても状況判断力の優劣を技能レベル別に評価でき
る評価表の作成を試みた。
評価の対象とするプレー局面を 「シュートエリ ア内の
プレー」 および 「シュートエリ ア外のアシスト プレー」
と し, 「シュートエリ ア内のプレー」
スの有無」「?ユー
を 「シュート コー
トエリ ア内の味方へのパスコースの
有無」 「シュートエリア外の味方へのパスコースの有無」
「 ドリ ブルの有無」 の観点から, 「シュートエリ ア外のア
シスト プレー」 を 「シュートエリア内の味方へのパスコ
スの有無」 「シュートエリ ア外の味方へのパスコースの
有無」 「 ドリ ブルの有無」 の観点から プレーの序列 ・ 類
型化を行い, 「シュートエリ ア内のプレー」 は5個のプ
レーパターンを, 「シュートエリ ア外のアシスト プレー」
は4個のプレーパターンを見出した。 そして, 試合の映
像をも とに, それぞれのプレーパターンの 「出現数」
「合理的状況判断に基づく プレーの出現数とその割合」
を算出した。 この結果をもとに, 「シュートエリ ア内の
プレー」 および 「シュ ートエリ ア外のアシスト プレー」
のそれぞれのプレー局面における状況判断力を児童の技
能レベル別に三段階で評価できる評価表を作成した 0 
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注
注 1 ) 状況判断とは, 中川 (1984) によれば, 「ゲーム
の中で遂行するプレーに関する決定を行う こと」 と定
義されており, 図 7 に示す4 つの過程で構成される。
「選択的注意」 とは, 外的ゲーム状況の中の適切な情
報源に選択的に注意を働かせるこ と, 「ゲーム状況の
認知」 とは, 注意した情報源から情報を獲得し, 評価
し, 現在のゲーム状況を記述すること, 「ゲーム状況
の予測」 とは, 過去および現在の認識に基づいて未来
のゲーム状況を想像し先取りすること, 「プレーに関
する決定」 とは遂行するプレーに関する決定を下すこ
とである。 
???ー???
???ー?????
????????ー??????ー ????ー???????????? ??
図 7 . ポールゲームおける状況判断の過程に
関する概念的モデル (中川, 1984) 
注 2 ) 攻防分離型ゲームは, 地理的条件もしくは時間的
条件によって攻撃と防御が分離された中で展開するボー
ルゲームである。 前者の攻防分離型は, 攻守分離系 , 
後者のそれは攻守交代系と呼ばれる。 過度的相乱型ゲー
ムは, 攻防相乱型ゲームの学習に立ち上げていく ため
に, 攻防相乱型ゲームにおける作戦遂行上の困難性を
何らかの形で軽減 (地理的分離, ボール操作の軽減) 
させよう と配慮したゲームの総称である。 攻防相乱型
ゲームは, 味方と相手が一つのコート を重複使用し, 
1 つのボールの争奪と ゴールへのシュート をめぐって
攻防が入り乱れて集団で行われるゲームの総称である。 
(後藤幸弘, 2006)。 
注 3 ) 本研究では, 3 種類 (「八の字ドリブル」 「壁パス」
「コー ン当て」) の技能測定を実施し, これら測定結果
の総合得点によって, 児童の個人技能レベルを判断し
た。 しかしながら, これらの測定は, 異質な技能をみ
るものであり, 測定結果をそのまま合計することがで
きない。 したがって, それぞれの測定における標準偏
差を基準に用い, 母集団の中における個人の相対的な
位置づけを得点 (T得点) とすることで, 3 種類の技
能測定の結果を合計できるようにした。
注 4 ) 本研究における合理的状況判断とは, ボール保持
者が以下の順で次のプレーを選択できる力とする。 
①最も少ない手数, 短い時間でシュートエリア内にノー
マークプレイヤーとボールを送り込む動き方を選択
する。
②①のプレーができないと判断した場合, 攻撃権が相
手に移らない動き方を選択する。 
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